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Abstract 
In our everyday life, we often seek information about many things. This could lead us to 
educational world and ended with gathering information. But the main problem is that people 
barely could learn without any boredom. The main objective of an interactive media is to help 
people getting rid of boredom when learning something, this is maintained by having many 
aspects such as video, picture, animation, and attracting layout or interface without forgetting 
about giving precise information about what people seek.  
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PENDAHULUAN 
Saat ini negara Indonesia sudah merasakan canggihnya teknologi. Dimana kita dapat melihat 
maraknya penggunaan gadget dan berbagai macam jenis komputer. Penggunaan personal 
computer atau yang disebut dengan PC pun mencapai jumlah yang tinggi. Namun, masih banyak 
orang yang belum memiliki pengetahuan dan informasi yang benar mengenai komponen-
komponen PC. Tentu hal ini sangat krusial bagi masa depan bangsa, yang dimana teknologi akan 
merajalela dan akan sangat berdampak kepada berbagai aspek kehidupan.  
Perancangan media pembelajaran ini akan memberikan informasi dan melakukan pengenalan 
melalui media interaktif kepada masyarakat yang ingin mengerti mengenai PC. Informasi akan 
disalurkan melalui media interaktif karena media interaktif merupakan salah satu media yang 
dapat digunakan untuk belajar dengan lebih mudah. Dengan menggunakan media interaktif 
diharapkan informasi dapat disalurkan dengan baik dan pembelajaran dapat berlangsung 
dengan baik. 
Penulis memberikan solusi pembelajaran dengan menggunakan media interaktif sebagai 
perantara untuk menginformasikan dan memperkenalkan komponen-komponen PC kepada 
para pembelajar. Informasi dan pemahaman diberikan kepada pembelajar dengan harapan agar 
para pembelajar memiliki pemahaman dan pengertian yang baik mengenai komponen-
komponen PC. Penulis juga akan menyertakan beberapa video clip memperlihatkan kemampuan 
komponen-komponen  dan gambar cara pemasangan komponen-komponen PC yang dibahas. 
Perancangan media pembelajaran dibuat agar pada masa mendatang, para pembelajar dapat 
menggunakan informasi dan ilmu yang diberikan dalam kehidupan nya. Agar mereka tidak hanya 
menjadi seorang pengguna yang tidak memiliki informasi dan pemahaman yang baik terhadap 
komponen-komponen PC.  
 
Multimedia 
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Multimedia adalah kombinasi dari komputer dan video (Rosch, 1996) atau multimedia secara 
umum merupakan kombinasi tiga elemen, yaitu suara, gambar dan teks (McCormick, 1996) atau 
multimedia adalah kombinasi dari paling sedikit dua media input atau output dari data, media 
ini dapat audio (suara, musik), animasi, video, teks, grafik dan gambar (Turban dkk, 2002) atau 
multimedia merupakan alat yang dapat menciptakan presentasi yang dinamis dan iteraktif yang 
mengkombinasikan teks, grafik, animasi, audio dan gambar video (Robin dan Linda, 2001). Dari 
beberapa definisi di atas, maka multimedia ada yang online (internet) dan yang offline 
(tradisional). 
 
Tahap Pengembangan Multimedia 
Agar multimedia dapat menjadi alat keunggulan bersaing perusahaan atau organisasi, 
pengembangan sistem multimedia harus mengikuti tahapan pengembangan sistem multimedia, 
yaitu mendefinisikan masalah, studi kelayakan, melakukan analisis kebutuhan, merancang 
konsep, merancang isi, menulis naskah, memproduksi sistem, melakukan tes pemakai, 
menggunakan sistem dan memelihara sistem.  
Tahap-tahap itu adalah : 
1. Mendefinisikan Masalah 
2. Studi Kelayakan 
3. Analisis Kebutuhan Sistem 
4. Merancangan Konsep 
5. Merancang Isi 
6. Merancang Grafik 
7. Memproduksi Sistem 
8. Menulis Naskah 
9. Melakukan Test Pemakai 
10. Menggunakan Sistem 
11. Memelihara sistem 
 
Teori Hardware dan Software 
Perangkat keras komputer adalah semua bagian fisik komputer, dan dibedakan dengan data 
yang berada di dalamnya atau yang beroperasi di dalamnya, dan dibedakan dengan perangkat 
lunak (software) yang menyediakan instruksi untuk perangkat keras dalam menyelesaikan 
tugasnya. 
Batasan antara perangkat keras dan perangkat lunak akan sedikit buram kalau kita berbicara 
mengenai firmware, karena firmware ini adalah perangkat lunak yang "dibuat" ke dalam 
perangkat keras. Firmware ini merupakan wilayah dari bidang ilmu komputer dan teknik 
komputer, yang jarang dikenal oleh pengguna umum. 
Komputer pada umumnya adalah komputer pribadi, (PC) dalam bentuk desktop atau menara 
kotak yang terdiri dari beberapa bagian 
Perangkat lunak adalah istilah umum untuk data yang diformat dan disimpan secara digital, 
termasuk program komputer, dokumentasinya, dan berbagai informasi yang bisa dibaca dan 
ditulis oleh komputer. Dengan kata lain, bagian sistem komputer yang tidak berwujud. Istilah ini 
menonjolkan perbedaan dengan perangkat keras komputer. 
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Semiotika 
Semiotika, atau dalam istilah Barthes, semiologi, pada dasarnya hendak mempelajari bagaimana 
kemanusiaan (humanity) memaknai hal-hal (things). Memaknai (to signify) dalam hal ini tidak 
dapat dicampuradukkan dengan mengkomunikasikan (to communicate). Memaknai berarti 
bahwa objek-objek tidak hanya membawa informasi, tetapi juga mengkonstitusi sistem 
terstruktur dari tanda.  
Sedangkan Van Zoest seperti dikutip oleh Rahayu S. Hidayat menjelaskan bahwa semiotika 
mengkaji tanda, penggunaan tanda, dan segala sesuatu yang bertalian dengan tanda. Berbicara 
tentang kegunaan semiotika tidak dapat dilepaskan dari pragamatik, yaitu untuk mengetahui 
apa yang dilakukan dengan tanda, apa reaksi manusia ketika berhadapan dengan tanda. Dengan 
kata lain, permasalahannya terdapat pada produksi dan konsumsi arti. Semiotika dapat 
diterapkan di berbagai bidang antara lain: semiotika musik, semiotika bahasa tulis, semiotika 
komunikasi visual, semiotika kode budaya, dsb. Pengkajian kartun masuk dalam ranah semiotika 
visual. (Semiotika Budaya, 2004) 
 
METODE PENELITIAN 
Untuk mendapatkan bahan mengenai apa yang dibahas pada media interaktif  kampanye 
pengelanan komputer untuk anak di Jakarta, penulis menggunakan metode wawancara dan 
kepustakaan untuk melakukan pengumpulan data. Penulis melakukan wawancara ke 
narasumber untuk mendapatkan informasi yang dibutuhkan, seperti teknisi perusahaan 
komponen yang berkaitan. Tentunya teknisi yang bekerja mengerti sistematis kerja dari 
komponen yang menjadi produk perusahaan tempatnya bekerja. Sebagaimana metode 
kepustakaan digunakan untuk mendapatkan informasi tambahan untuk dimasukkan ke dalam 
media interaktif yang akan digunakan. 
 
PEMBAHASAN 
Data 
Sebuah media pembelajaran interaktif yang dimana melakukan pengenalan terhadap 
komponen-komponen yang terdapat di dalam sebuah PC. Pada media ini akan dibahas 
mengenai komponen-komponen yang menjadi struktur utama sebuah PC. Informasi yang 
diberikan berupa kegunaan dan kinerja komponen-komponen terbsebut. Diberikan juga video 
perbandingan kinerja antara dua buah pc.  
Dalam perancangan media interaktif, terdapat campur tangan sponsor. Sponsor dalam 
pembuatan media interaktif adalah PC Media yang merupakan sebuah media majalah yang 
memberikan informasi up to date mengenai teknologi PC. Sponsor memberikan bantuan dalam 
bentuk distribusi media utama maupun media pendukung. 
Media pembelajaran interaktif ini menyajikan informasi mengenai komponen-komponen yang 
terdapat di dalam sebuah PC dengan menggunakan media interaktif sebagai perantara. 
Informasi yang diberikan sebagian besar berupa teks, animasi,      dan gambar agar pembelajar 
dapat lebih mudah menerima informasi yang diberikan. Video digunakan sebagai media 
pendukung pembelajaran. 
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Pada segi teknis, layout yang akan digunakan memiliki kecenderungan terhadap teknologi untuk 
menyesuaikan informasi yang diberikan. Media interaktif ini akan memiliki jumlah menu yang 
banyak karena jumlah informasi yang diberikan akan di pisahkan menurut komponen yang 
bersangkutan. 
 
DATA TEKNIS  PRODUK 
 Format  : SWF, HTML. 
 Resolusi : 1920x1080 (Menyesuaikan dengan resolusi LCD). 
 Multimedia : Video, Animasi, Text, Visual, Audio. 
 FPS  : 60. 
 
Tipografi 
Unsur tipografi digunakan di dalam media interaktif ini sebagai petunjuk tombol navigasi dan 
pemberian informasi. Font yang digunakan dalam pembuatan media interaktif ini adalah: 
 Champagne & Limousines 
A B C D E F G H I J K L M N O P Q R S T U V W X Y Z 
a b c d e f g h I j k l m n o p q r s t u v w x y z 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 
! @ # $ % ^ & * ( ) - _ =[ ] { } \ | ; : ' “ , . < > / ? 
Font Champagne & Limousines digunakan untuk penyajian isi dari media interaktif, karena font 
tersebut memiliki kesan simple. Dan font tersebut memudahkan para pengguna untuk membaca 
dengan jelas dan nyaman di mata. 
 
 Space Age 
A B C D E F G H I J K L M N O P Q R S T U V W X Y Z 
a b c d e f g h I j k l m n o p q r s t u v w x y z 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 
! @ # $ % ^ & * ( ) - _ =[ ] \ | ; : ' “ , . < > / ? 
 
Font Space Age digunakan pada setiap tombol navigasi, font tersebut dipilih karena 
mencerminkan kesan futuristik itu sendiri. Font tersebut hanya digunakan pada setiap tombol 
navigasi karena sulit dibaca dan kurang nyaman untuk menyampaikan informasi dalam jumlah 
banyak. 
Image 
Unsur Visual (image) pada media interaktif digunakan sebagai pendukung informasi yang 
disajikan. Image bermanfaat sebagai pelengkap informasi sehingga para pengguna dapat 
melihat objek yang dibahas. Mayoritas image yang digunakan dalam media interaktif adalah 
gambar komponen–komponen PC, hal tersebut dikarenakan informasi yang dibahas merupakan 
informasi mengenai komponen–komponen PC. Terdapat juga gambar logo sponsor, dan 
gambar–gambar yang mencerminkan arti dari menu tertentu. 
Animasi 
Unsur animasi pada media ini digunakan sebagai pendukung tema layout agar terlihat lebih 
sinkron dan sebagai penghias dalam media interaktif ini. Animasi yang digunakan memiliki unsur 
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teknologi, yang dimana objek seperti power bar, equalizer bar, script box, dan objek lingkaran 
yang berotasi terus menerus sebagai pencerminan sebuah perangkat komputer yang bekerja. 
Terdapat juga animasi gerbang yang dimana sebagai pembatas ketika melakukan transisi dari 
satu halaman ke halaman lainnya. 
Video 
Unsur video digunakan sebagai pembantu pengguna dalam memahami informasi yang diberikan, 
karena digunakan sebagai pendukung informasi yang disajikan dalam media interaktif ini. Video 
yang ditampilkan merupakan hasil rekaman sebuah animasi dinamis yang menjadi tes uji kinerja 
sebuah PC. Di dalam video tersebut terdapat dua buah panel yang berisi perbandingan dua 
animasi yang dihasilkan oleh dua buah PC. 
Layout 
Layout dibuat sebagai pendukung interface yang akan digunakan dalam media interaktif ini. 
Tema layout media interaktif ini adalah futuristik/Hi-Tech, yaitu pada background yang dibuat 
menyerupai sebuah papan sirkuit dan ditambahkan bentuk–bentuk hexagonal yang 
mencerminkan arti data. Sementara itu komponen–komponen layout seperti animasi, 
peletakkan tombol navigasi ditata sedemikian rupa agar menjadi user friendly. 
Interface 
Interface dibuat menggunakan basic shape yang digabungkan sehingga menjadi sebuah 
kesatuan ditambah dengan animasi yang mencerminkan tema futuristik/Hi-Tech. Contohnya 
pada tombol menu yang dibuat memiliki animasi maupun gambar yang berbeda ketika cursor 
diarahkan ke tombol menu yang diinginkan. 
Slogan/Tagline 
Slogan dipakai hanya untuk media pendukung sebagai salah satu cara untuk mengingatkan 
kepada media utama. Slogan atau tagline, yaitu “I’m A Smart User” yang berguna sebagai 
pencerminan para pengguna media interaktif untuk menunjukkan kemampuan diri seseorang 
yang sudah memiliki pengetahuan lebih mengenai komponen-komponen PC. 
Warna 
Warna yang digunakan dalam berbagai aspek media interaktif yang dibuat adalah biru, putih, 
dan hitam. 
 
Biru ( #0099FF) 
 
 
 
 
Warna biru merupakan warna dominan dalam media interaktif yang dibuat. Karena sesuai 
dengan filosofi warna biru dimana warna biru juga di identikkan dengan teknologi. Dan sesuai 
dengan tema yang diambil, maka warna biru cocok untuk digunakan sebagai warna dominan 
media interaktif. 
Putih (#FFFFFF) 
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Warna putih digunakan dalam pembuatan background yang dimana menjadi basis dari gambar 
sirkuit dan bentuk hexagonal. Warna putih identik dengan arti bersih, yang dimana sebuah 
sirkuit dan data yang baik diharuskan bersih agar tidak menghambat proses dari sebuah 
perangkat komputer. 
Hitam (#000000) 
 
 
 
Warna hitam digunakan sebagai latar background dalam media interaktif. Warna hitam identik 
dengan arti kecanggihan yang dimana memiliki kaitan dengan tema yang dibahas. 
 
PERANCANGAN 
 
 
Gambar 1 Tampilan Menu Utama 
 
Format  : SWF, HTML. 
Resolusi :1920x1080 (Menyesuaikan 
    dengan resolusi LCD). 
Multimedia : Video, Animasi, Text,  
   Visual, Audio. 
FPS  : 60 
Keterangan : Layout dan Interface mencerminkan arti futuristik atau Hi-tech itu sendiri. 
Warna yang digunakan adalah biru, hitam, dan putih. Pada menu utama terdapat tombol-
tombol navigasi untuk berpindah ke halaman lainnya. 
 
 
 
 
Gambar 2 Tampilan Halaman Navigasi 
 
 
Data Teknis Media 
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Berikut merupakan beberapa gambar dalam pembuatan layout dan interface media interaktif. 
Seluruh pembuatan objek menggunakan program Adobe Illustrator, hasil penggabungan dari 
berbagai basic shape. 
 
 
Gambar 3 Teknik Pembuatan Objek Untuk Layout dan Interface 
 
 
 
Gambar 4 Hasil Penggabungan Objek Untuk Membuat Layout Awal 
 
 
 
Gambar 5 Hasil Pembuatan Interface dan Tombol Navigasi 
 
 
 
Gambar 6 Hasil Awal Background Sebelum Diproses Pada Program Adobe Flash 
 
Seluruh gambar di atas merupakan tahapan-tahapan awal dalam pembuatan media interaktif. 
Yang dimana berbagai faktor disebutkan sebagai komponen dari media interaktif yang dibuat. 
 
Flowchart Media Interaktif 
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Gambar 7 Flowchart Media Interaktif 
 
SIMPULAN  
Dari semua penjelasan tentang “Perancangan media pembelajaran interaktif pengenalan 
komponen-komponen PC untuk usia remaja hingga dewasa” dapat disimpulkan sebagai berikut: 
1. Untuk membuat media pembelajaran interaktif yang baik harus mendapatkan informasi yang 
tepat dan mengkaji informasi tersebut dengan menarik, sehingga proses pembelajaran 
dapat berjalan dengan baik dan menyenangkan. 
2. Untuk menarik perhatian audience, dibutuhkan media pendukung seperti baju, stiker, 
kalender, dan media pendukung lainnya untuk menarik audiece agar merasa tertarik 
maupun bertanya-tanya untuk menggunakan media pembelajaran interaktif 
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